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Abstract 
Nowadays, going on vacation is one of the human need to relieve 
stress from work and daily routine. But, when you want to going on 
vacation, sometimes you didnt have much information about opening 
hours, admission tickets, and route to tourist attractions. Have an 
application that can navigate and give information about tourist 
attractions is important so you can avoid vacation disaster.  In this paper, 
im discuss about development of software for navigation to tourist 
attractions with West Borneo as case studies. Application were made in 
web-based and mobile-based using front-end framework Bootstrap so 
application can automatically adjust with screen resolution. This 
application can also recommend 5 closest tourist attractions from user’s 
location using angle conversion calculation. 
 




Setiap daerah pasti memiliki objek wisata yang dapat meningkatkan 
pendapatan daerah serta warga yang tinggal di sekitarnya. Masalah yang selalu 
timbul adalah kurangnya promosi daerah wisata tersebut yang dikarenakan daerah 
wisata yang bagus biasanya terletak di daerah tepi kota atau bahkan masuk ke 
daerah pedesaan dimana warga di sekitar tempat tersebut kurang mengerti cara 
mempromosikan objek wisata tersebut secara luas. Banyak para wisatawan yang 
datang ke satu daerah dan tidak mengetahui secara pasti letak objek wisata yang 
ingin dikunjungi. Para wisatawan tersebut hanya mendengar bahwa objek wisata 
tersebut bagus untuk dikunjungi tetapi tidak memiliki informasi yang cukup 
karena terbatasnya info yang dapat digunakan sebagai petunjuk. Warga di daerah 
objek wisata pun biasanya tidak mengenal objek wisata di wilayah mereka dengan 
baik dikarenakan nama objek wisata yang dikenal oleh para wisatawan 
kemungkinan berbeda dengan yang dikenal oleh warga setempat atau karena 
akses jalan yang sulit sehingga warga sekitar pun sulit untuk menjangkau tempat 
tersebut hingga akhirnya informasi objek wisata tersebut hanya diketahui oleh 
segelintir warga. 
Penggunaan teknologi berbasis mobile khususnya android akan dapat 
sangat membantu dalam mempromosikan objek wisata tersebut karena menurut 
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data dari comscore, platform android adalah salah satu sistem operasi yang paling 
banyak dikenal dan digunakan di dunia [1] sehingga dengan membuat aplikasi 
dengan platform android akan membuat aplikasi lebih dapat tersebar dengan cepat 
ke banyak orang. Pemilihan platform android sebagai salah satu dasar pembuatan 
aplikasi selain mudah dalam proses penyebarannya, platform android yang 
termasuk dalam mobile-based membuat aplikasi dapat di bawa kemana – mana 
dan selalu berada dalam genggaman. 
Selain berbasis mobile, aplikasi juga akan dibuat dengan basis web dimana 
proses pembuatan akan menggunakan bootstrap untuk web-based dan akan 
dikonversi menjadi bentuk aplikasi mobile dengan bantuan situs gonative.io. 
Alasan pemilihan pembuatan aplikasi dalam dua basis adalah ada beberapa orang 
yang tidak senang mengunduh aplikasi dan lebih senang mengakses situs karena 
keterbatasan memori penyimpanan atau aplikasi yang tidak kompatibel dengan 
versi android pada smartphone.      
Diharapkan dengan adanya “Perancangan dan Implementasi Aplikasi 
Navigasi Objek Wisata Kalimantan Barat” akan membantu wisatawan dalam 
mendapatkan informasi dan rute menuju objek wisata di wilayah Kalimantan 
Barat. 
 
2. Tinjauan Pustaka 
Penelitian terkait pembuatan aplikasi navigasi sudah pernah dilakukan 
sebelumnya, seperti penelitian yang dilakukan oleh  Wiro Sasmito, dkk yang 
membuat aplikasi untuk menunjukkan objek wisata di sekitar Kota Tegal baik 
milik pemerintah maupun swasta dengan tujuan agar wisatawan yang datang ke 
Tegal dapat memutuskan objek wisata yang akan dikunjungi berdasarkan 
informasi yang disediakan di aplikasi nantinya. Hasil dari penelitian yang 
dilakukan oleh Wiro, dkk adalah aplikasi android yang dapat mencari rute objek 
wisata yang terdapat di kota Tegal yang menggunakan sistem layanan berbasis 
lokasi atau LBS (Location Based Service) dan Google Maps API v.2. [2] 
Penelitian terkait pembuatan aplikasi navigasi juga pernah dilakukan oleh 
Amakora Koli Parera, dkk. Penelitian ini dilakukan di lingkungan pemerintah kota 
Makassar khususnya dinas pariwisata yang bertujuan untuk menyediakan 
alternatif sistem informasi objek wisata agar para wisatawan dapat mengetahui 
dengan tepat lokasi dan fasilitas yang tersedia di objek wisata yang ingin dituju. 
Hasil dari penelitian Amakora Koli Parera, dkk adalah aplikasi android yang 
menunjukkan objek wisata yang berada di sekitar Makassar dengan menggunakan 
pelacakan via GPS. [3] 
Penelitian terkait pembuatan aplikasi navigasi juga dilakukan oleh 
Purwatiningtyas Sri Eniyati yang membuat aplikasi mobile yang dapat 
menampilkan tempat oleh – oleh terdekat dari lokasi user berada di sekitar kota 
Semarang. Penelitian oleh Purwatiningtyas Sri Eniyati menghasilkan aplikasi 
yang dapat melacak letak pusat oleh – oleh terdekat dari lokasi pengguna dengan 
menggunakan metode haversine. [4] 
Dalam penelitian ini dirancang aplikasi navigasi objek wisata yang dapat 
mencari rute objek wisata yang dituju yang dibuat secara hybrid dimana aplikasi 
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dapat diakses melalui versi web atau versi mobile dengan studi kasus objek wisata 
Kalimantan Barat yang menggunakan bootstrap sebagai front-end framework. 
Aplikasi yang dibuat juga dapat memberikan info tentang 5 objek wisata terdekat 
dari lokasi user saat mengakses aplikasi dengan menggunakan metode haversine. 
Bootstrap adalah front-end framework yang dapat membuat tampilan web 
khususnya untuk mobile device. Web yang dibuat menggunakan bootstrap akan 
menjadi web dengan desain web yang responsif dimana tampilan akan 
menyesuaikan dengan ukuran layar browser yang digunakan baik itu di desktop, 
tablet, maupun mobile device lainnya. Bootstrap memiliki HTML, CSS, dan 
Javascript yang siap pakai dan dapat dikembangkan sesuai kemauan developer.[5] 
Haversine adalah metode penghitungan jarak antara dua lokasi dengan 
menarik garis lurus menggunakan bujur dan lintang titik awal dan titik akhir. 
Perhitungan di dalam metode haversine menggunakan fungsi – fungsi 
trigonometri untuk menghitung jarak menggunakan bujur dan lintang yang telah 
ditentukan sebelumnya [6]. Proses perhitungan pencarian jarak menggunakan 
metode haversine adalah sebagai berikut:   
1. Tentukan Lintang dan Bujur dari dua titik yang akan dicari.  
2. a. Cari radian masing-masing lintang dan bujur  
b. Hitung kosinus dari radian lintang  
            c. Hitung sinus dari radian lintang 
3. a. Kurangi hasil perhitungan radian dari bujur lokasi dari titik pertama 
dengan titik kedua 
            b. Kemudian hitung nilai dari kosinus langkah 3a 
4. Kalikan dua sinus hasil perhitungan pada langkah 2c  
5. Kalikan hasil semua perhitungan kosinus pada langkah 2b dan langkah 3b  
6. Tambahkan hasil sinus pada langkah 4 dengan hasil kosinus perhitungan 
langkah 5  
7. Hitung arccosinus pada langkah 6  
8. Kalikan hasil langkah 7 dengan 3963  
9. Untuk mencari dalam bentuk kilometer, hasil langkah 8 dikalikan 1.6 
 
3. Metode dan Perancangan Sistem 
Metode pengembangan sistem yang dilakukan di dalam penelitian ini 
adalah metode waterfall atau sering disebut juga siklus hidup klasik (classic life 
cycle). Metode waterfall mengharuskan pengembangan sistem dilakukan secara 
linear atau berurutan. Jadi, ketika langkah pertama belum selesai dikerjakan maka 
langkah selanjutnya tidak akan bisa dikerjakan. Secara umum langkah – langkah 
didalam metode waterfall adalah analisa, desain, pengkodean dan pengujian, 
penerapan, dan pemeliharaan.   
Penelitian yang dilakukan diselesaikan melalui tahapan penelitian yang 
terbagi dalam empat tahapan, yaitu: (1) Analisis kebutuhan dan pengumpulan 
data, (2) Perancangan sistem, (3) perancangan aplikasi, (4) Implementasi dan 
pengujian sistem, (5) penulisan laporan penelitian. Untuk lebih jelasnya dapat 





Gambar 1 Tahapan Penelitian [7] 
Tahap pertama, analisis kebutuhan dan pengumpulan data yaitu mencari 
tahu kebutuhan yang diperlukan oleh pengguna dan pengumpulan data serta 
literatur berkaitan dengan cara pembuatan aplikasi berbasis web menggunakan 
AJAX pada bootstrap dan pengkonversian aplikasi web menjadi aplikasi android 
menggunakan bantuan situs native.io serta data objek wisata yang akan 
dimasukkan database yang akan didapatkan dari buku serta situs pemerintahan di 
masing – masing kabupaten / kota di wilayah Kalimantan Barat. Tahap ini 
diharapkan menghasilkan informasi yang cukup untuk pembuatan keseluruhan 
aplikasi. 
Tahap kedua, perancangan sistem yang mencakup perancangan proses 
bisnis yang menjelaskan  jalannya proses yang terjadi didalam sistem yang dapat 
dimengerti oleh pengguna awam (non-teknik), perancangan arsitektur yang 
menjelaskan jalannya aplikasi di tiga level yakni antarmuka, proses, dan database. 
Perancangan database yang meliputi tabel – tabel yang berfungsi menyimpan data 
yang dibutuhkan oleh aplikasi, dan perancangan antarmuka yang merupakan 
jembatan antara pengguna dan sistem untuk saling berinteraksi.  
Tahap ketiga, perancangan aplikasi yaitu proses merancang bagaimana 
aplikasi berjalan mulai dari cara pengambilan data dari form / fungsi dan 
penyimpanan data ke database serta cara menampilkan data dari sistem ke 
pengguna melalui user interface. 
Tahap keempat, implementasi dan pengujian sistem yaitu proses 
pembuatan aplikasi sesuai dengan yang telah dirancang ditahap kedua dan ketiga.  
Dalam tahap ini juga aplikasi akan di uji untuk mencari bug  serta proses 
perbaikan aplikasi dan dilakukan berulang hingga dirasa cukup. Pengecekan 
aplikasi meliputi hasil pelacakan rute ke objek wisata dari lokasi pengguna saat 
itu, bagaimana aplikasi berjalan dan menangani permintaan pengguna, dan apakah 
tampilan aplikasi telah user friendly atau belum melalui serangkaian simulasi 
(4) Implementasi dan pengujian sistem 
 
(1) Analisis kebutuhan dan pengumpulan data 
(2) Perancangan sistem meliputi perancangan proses 
bisnis, perancangan arsitektur, perancangan database, dan 
perancangan antarmuka 
(3) Perancangan aplikasi 




pemakaian aplikasi oleh bebeberapa pengguna secara acak baik itu orang teknik 
maupun awam. Pengujian akan dilakukan sambil didampingi oleh developer 
sehingga dapat memandu jika ada pertanyaan dan jika terjadi kesalahan juga dapat 
langsung diketahui dan dicatat sehingga tidak menimbulkan permasalahan ketika 
pengguna ingin menjelaskan error yang ditemukan tapi tidak mengerti bagaimana 
cara menjelaskannya. 
Tahap kelima, penulisan laporan penelitian yaitu proses pendokumentasian 
proses penelitian dari awal hingga akhir ke dalam bentuk tulisan yang akan 
dijadikan laporan penelitian. 
 
 
Gambar 2 Proses Bisnis 
Proses bisnis pada Gambar 2, dapat dijelaskan sebagai berikut. Aplikasi ini 
nantinya akan mengandalkan pengguna untuk membuat pilihan apakah pengguna 
ingin mencari objek wisata terdekat, memasukkan kata kunci berupa nama objek 
wisata, atau memilih objek wisata berdasarkan kabupaten / kota yang sedang di 
kunjungi. Data berupa pilihan pengguna akan diproses di database untuk mencari 
data objek wisata yang dipilih lalu ditampilkan kembali ke pengguna melalui 
halaman yang berisi map yang telah dilengkapi dengan rute dari tempat pengguna 
berada hingga sampai ke objek wisata yang dituju serta jarak dan waktu tempuh. 
Aplikasi nantinya akan dapat menampilkan hingga 5 objek wisata terdekat. 
Pilihan apapun yang dipilih pengguna nantinya, pengguna tetap harus 
selalu mengijinkan pengambilan data lokasi user saat mengakses aplikasi karena 
data yang ditampilkan untuk memandu pengguna ke objek wisata yang dituju 
berasal dari google maps yang dibawa ke dalam aplikasi. Aplikasi harus 
memberikan koordinat pengguna dan koordinat tujuan dimana koordinat 
pengguna diambil saat aplikasi mengaktifkan layanan google maps dan koordinat 
tujuan diambil dari database. Proses selanjutnya akan dikerjakan oleh layanan 
yang telah disediakan oleh google maps. Kata kunci pencarian yang dimasukkan 
tidak harus lengkap dimana kata kunci berupa penggalan kata pun dapat 





Gambar 3 Arsitektur Sistem 
 Arsitektur sistem aplikasi navigasi objek wisata kalimantan barat pada 
Gambar 3 menggunakan model application layering yang terdiri dari 3 layer / 
lapisan yakni interface level, processing level, dan data level. Interface level berisi 
tampilan aplikasi (user interface) yang akan memberikan inputan ke processing 
level dan menampilkan output dari processing level. Processing level berisi 
komponen – komponen yang diperlukan untuk jalannya aplikasi serta fungsi – 
fungsi yang digunakan untuk mengambil data dari database yang terletak di data 
level. Data level berisi database yang menyimpan semua data dan memberikan 
data yang diperlukan sesuai query dari processing level. 
Pengguna akan memberikan data berupa lokasi pengguna dan memilih 
apakah akan mencari objek wisata disekitar pengguna berada atau langsung 
mencari objek wisata yang ingin dituju dengan memasukkan nama objek wisata. 
Sistem akan membuat data yang di kirim menjadi objek dan mengambil data 
objek tersebut untuk menyusun query pencarian di database. Jika pengguna 
memilih untuk mencari objek wisata terdekat, database akan memberikan data 
yang akan di masukan ke dalam objek dengan tipe list lalu ditampilkan lagi di 
user interface agar user bisa memilih objek wisata yang ingin dituju. Ketika 
pengguna mencari objek wisata dengan menggunakan kata kunci atau sudah 
memilih objek wisata yang akan dituju dari list objek wisata yang sudah 
ditampilkan sebelumnya, database akan memberikan data berisi detail objek 







Menambah data objek wisata
Menghapus data objek wisata
Mengedit data objek wisata
Mengolah data objek wisata
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Lihat data objek wisata
Lihat 5 objek wisata terdekat
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Gambar 4 Diagram Fungsional 
Pada diagram fungsional menjelaskan aktifitas yang dapat dilakukan oleh 
masing – masing pihak yang mengakses aplikasi yakni admin dan pengguna. 
admin dapat mengelola data objek wisata mulai dari menambah, mengedit, dan 
menghapus data yang ada. Sedangkan pengguna dapat secara langsung melihat 5 
objek wisata terdekat dengan lokasi pengguna saat itu atau langsung merujuk ke 
salah satu objek wisata yang ingin dituju dengan cara mencari terlebih dahulu 
objek wisata tersebut atau dengan memilih dari menu info objek wisata yang akan 
menampilkan data – data objek wisata per kabupaten yang nantinya bisa dipilih 
oleh pengguna untuk mendapatkan rute untuk menuju ke objek wisata tersebut. 
Pengguna dan admin dapat melihat data objek wisata dari sisi User Interface 
masing – masing. 
 




Diagram komponen pada Gambar 6 menjelaskan hubungan antara kelas 
pengguna ke kelas lokasi dan deskripsi yang nantinya akan membuat satu objek 
baru yakni objek objek wisata yang memiliki atribut serta operasi gabungan dari 
kelas lokasi dan deskripsi. Fungsi – fungsi yang ada pada kelas pengguna akan 
dapat berfungsi jika menggunakan data yang disediakan oleh kelas lokasi dan 
deskripsi, Sedangkan fungsi – fungsi pada kelas lokasi dan deskripsi berfungsi 
untuk mengelola data yang ada pada kelas itu sendiri. 
Diagram dinamis menggambarkan proses yang terjadi di dalam sistem 
secara terperinci mulai dari proses login (admin) hingga proses pemilihan menu 
serta aktifitas yang dilakukan oleh sistem lalu menampilkan output yang akan 
ditampilkan ke pengguna atau admin. Terdapat 4 diagram dinamis yang dapat 
dilihat pada Gambar 6, Gambar 7, Gambar 8, dan Gambar 9. 
 
• Mengelola data sisi admin 
 
Gambar 6 Diagram Dinamis Bag. Mengelola Data 
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• Melihat data sisi admin 
 
Gambar 7 Diagram Dinamis Bag. Melihat Data Sisi Admin 
• Melihat data sisi pengguna 
 
Gambar 8 Diagram Dinamis Bag. Melihat Data Sisi Pengguna 
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• Melacak rute ke objek wisata sisi pengguna 
 









Aplikasi menggunakan 62 objek wisata sebagai data sampel yang tersebar 
di 14 kabupaten / kota di Kalimantan Barat. Data yang diambil di setiap objek 
wisata adalah nama, bujur dan lintang, hari dan jam buka, tiket masuk dan info 
umum objek wisata. Data didapat dari situs pemerintahan masing – masing 
kabupaten / kota, situs – situs panduan wisata, dan buku Ragam Pesona 
Kalimantan Barat. 
Terdapat 3 fitur yang dimiliki aplikasi client yakni melakukan pencarian 
objek wisata berdasarkan kata kunci pencarian, merekomendasikan 5 objek wisata 
terdekat dengan lokasi pengguna, dan memperlihatkan objek wisata berdasarkan 
kabupaten / kota. Aplikasi admin memiliki fitur mengelola database yang 
meliputi menambah, mengedit, dan menghapus data objek wisata.  
Aplikasi dirancang menggunakan bootstrap sebagai front-end framework 
agar tampilan aplikasi dapat menyesuaikan ukuran layar ketika dibuka di berbagai 
macam device seperti komputer desktop, laptop dan smartphone yang memiliki 
ukuran layar yang berbeda – beda. Petunjuk arah yang diberikan oleh aplikasi 
menggunakan library javascript Google Maps API v.3 dimana pelacakan rute 
menggunakan lokasi user berada dan lokasi objek wisata yang dituju yang akan 
berupa map dan juga petunjuk arah yang detail (petunjuk jalan yang harus dilalui). 
Pembacaan data yang banyak ketika aplikasi memasuki halaman utama 
dapat menyebabkan proses yang lama jika kecepatan koneksi internet dari 
pengguna lambat. Koneksi internet yang lambat serta jumlah data di dalam 
database yang banyak juga dapat mempengaruhi proses pencarian 5 objek wisata 
terdekat karena sistem akan menghitung jarak dari lokasi pengguna ke setiap 
objek wisata yang ada di database lalu baru mengambil 5 objek wisata dengan 
jarak terpendek. Web browser juga harus selalu disetting untuk menerima 
permintaan pelacakan lokasi pengguna agar proses pelacakan dapat berjalan 
karena untuk menampilkan petunjuk arah (map dan rute jalan), Google Maps API 
yang digunakan sebagai layanan pelacakan rute di dalam aplikasi memerlukan 
lokasi pengguna saat akan mencari rute menuju objek wisata, begitu pula jika 
menggunakan versi mobile dimana GPS / Lokasi harus diaktifkan. Aplikasi admin 
belum bisa melakukan proses pencarian objek wisata jadi ketika ingin mengedit 
atau menghapus objek wisata, harus dilakukan pencarian secara manual di dalam 
tabel yang berisi data objek wisata. Proses edit juga tidak dapat mengganti gambar 
objek wisata yang akan diedit dan gambar yang dimasukkan ke dalam database 
harus selalu berukuran 259x194. 
Aplikasi yang dibangun dapat memberikan informasi serta petunjuk arah 
ke objek – objek wisata yang ada di daerah Kalimantan Barat. Proses pelacakan di 
dalam aplikasi menggunakan teknologi Google Maps API dimana ketika 
pengguna akan melacak rute ke tujuan wisata yang dituju, Google Maps API 
membantu dalam membangun peta digital sehingga peneliti cukup berfokus pada 
data – data yang akan ditampilkan. Peta yang menggunakan Google Maps API 
akan memberikan petunjuk berupa map dan petunjuk jalan yang datanya diambil 
dari server google maps. Teknologi ini menggunakan javascript yang dapat 
digabung dengan HTML maupun PHP. 
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Layanan dari Google Maps API yang digunakan didalam aplikasi adalah 
geolocation yang berguna untuk mengambil posisi pengguna saat aplikasi 
digunakan, direction service untuk mendapatkan rute perjalanan, dan direction 
display berupa map dan panel (petunjuk jalan) untuk menampilkan arah ke 
koordinat tujuan dalam bentuk gambar maupun kalimat.   
Fitur untuk mencari objek wisata berdasarkan kata kunci dan fitur 
menampilkan objek wisata berdasarkan kabupaten / kota dilakukan dengan 
memasukkan query SQL dari dalam sistem ke database. Sedangkan fitur mencari 
5 objek terdekat di dalam aplikasi dilakukan dengan metode perhitungan 
haversine terlebih dahulu untuk menemukan jarak antara pengguna dengan 
masing – masing objek wisata yang ada. Setelah sistem mendapat jarak antara 
pengguna ke setiap objek wisata, sistem akan menampilkan 5 objek wisata yang 
memiliki jarak terdekat dengan pengguna. 
Berikut adalah cara penggunaan perhitungan haversine yang bisa 
digunakan sebagai metode untuk mencari 5 tempat wisata terdekat dari pengguna 
yang merupakan salah satu fitur di dalam aplikasi. Contoh perhitungan haversine 
dibawah menggunakan Mega Mall, Pontianak sebagai titik awal (lokasi 
pengguna) sedangkan titik akhir (tujuan) adalah Tugu Khatulistiwa, Pontianak. 
• Menentukan lintang dan bujur dari titik awal (Mega mall) ke titik yang 
ingin dituju (Tugu Khatulistiwa), radian lintang dan bujur, kosinus dan 
sinus lintang  
 
Tabel 1 Data lokasi, koordinat, radian, kosinus, dan sinus dari titik awal dan titik tujuan 
Titik Koordinat Radian Kosinus Sinus 
Mega mall Lintang -0.0385502 -0.00067282791730232 0.99999977365131 -0.00067282786653774 
 Bujur 109.335067 1.9082569070386   
Tugu 
Khatulistiwa 
Lintang 0.0008534 0.00001489463983652 0.99999999988907 0.000014894639835969 
 Bujur  109.3221454 1.908031382574   
 
• Kurangi hasil perhitungan radian dari bujur lokasi dari titik pertama 
dengan titik kedua kemudian cari kosinus dari hasil pengurangan : 
1.9082569070386 - 1.908031382574 = 0.00022552446462543 
kosinus(0.00022552446462543) = 0.99999997456936 
• Kalikan dua sinus dari titik pertama dengan titik kedua : 
-0.00067282786653774 * 0.000014894639835969 = -0.000000010021528 
• Kalikan kosinus kedua titik dan kosinus hasil pengurangan radian bujur 
kedua titik 
0.99999977365131 * 0.99999999988907 * 0.99999997456936 = 
0.99999974810975 
• Tambahkan hasil perkalian sinus dengan hasil perhitungan kosinus diatas 
-0.000000010021528743683 + 0.99999974810975 = 0.99999973808822 
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• Hitund Arccos dari hasil perhitungan diatas 
Arccos(0.99999973808822) = 0.00072375657713726 
• Kalikan hasil perhitungan diatas dengan 3963 
0.00072375657713726 * 3963 = 2.868247315195 
• Kalikan hasil perhitungan diatas dengan 1.6 untuk hasil akhir dalam 
kilometer 




Gambar 10 Pelacakan rute via Google Maps 
Jarak hasil perhitungan dapat berbeda dengan jarak yang tertera pada 
google maps (hasil perhitungan menggunakan metode haversine : 
4.589195704312 km sedangkan google maps : 11.6 km)  karena google maps 
menghitung jarak berdasarkan jalan yang dilalui sedangkan metode perhitungan 




Gambar 11 Halaman Awal 
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Halaman awal akan meminta pengguna memilih untuk melanjutkan 
melihat aplikasi via web atau mendownload aplikasi versi mobile(android). 
Halaman awal hanya terdapat di aplikasi dengan basis web sedangkan aplikasi 
dengan basis mobile langsung menuju ke halaman utama aplikasi. 
 
 
Gambar 12 Halaman Utama Versi Web (kiri) dan Versi Mobile (kanan) 
Halaman utama akan menampilkan info objek wisata yang dapat dilihat 
pengguna melalui 3 menu utama, yakni melalui pencarian objek wisata 
menggunakan kata kunci pencarian tertentu, melihat 5 objek wisata terdekat 
dengan lokasi pengguna, dan melihat info objek wisata per kabupaten / kota. Info 
wisata yang ditunjukkan adalah nama, gambar, harga tiket masuk, hari dan jam 
buka, serta info umum dari objek wisata yang ditampilkan. 
 
 
Gambar 13 Halaman Hasil Pelacakan Versi Web (kiri) dan Versi Mobile (kanan) 
Panduan rute yang diberikan oleh aplikasi berupa gambar (map) dan 
petunjuk arah jalan yang harus dilalui. Pada saat halaman ini dimuat, browser 
harus menerima permintaan pelacakan lokasi pengguna atau GPS / lokasi pada 
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smartphone harus diaktifkan terlebih dahulu agar sistem dapat melacak rute yang 
harus ditempuh ke objek wisata yang dituju.  
Aplikasi admin berisi halaman utama dimana terdapat pilihan untuk 
menghapus, menambah, dan mengedit data. Pada halaman input data, data yang 
perlu dimasukkan adalah nama, bujur dan lintang (format: bujur,lintang), daerah 
objek wisata berada, gambar objek wisata dengan ukuran 259x194, harga tiket 
masuk, hari dan jam buka, dan informasi umum mengenai objek wisata. Pada 
bagian edit, data yang dapat diganti adalah nama, bujur dan lintang, harga tiket 
masuk, hari dan jam buka, serta info umum.   
Pengujian aplikasi dilakukan dengan teknik black box untuk menguji 
fungsi – fungsi yang ada di dalam aplikasi apakah sudah berjalan dengan baik 
sesuai dengan yang diharapkan. Hal yang diuji dan hasil pengujian dapat dilihat 
pada Tabel 2. 
 
Tabel 2 Hasil Pengujian Fungsionalitas Program Menggunakan Black Box 




Hasil Uji Status 
Uji 
1. Lihat data objek 
wisata 
berdasarkan 





































































Pengujian juga dilakukan berkaitan dengan user acceptance menggunakan 
kuesioner terbuka. Terdapat 5 pertanyaan di dalam kuesioner yang terdiri dari 1 
pertanyaan berkaitan kualitas tampilan User Interface (UI), 3 pertanyaan 
mengenai cara penggunaan masing – masing fitur di dalam aplikasi, dan 1 
pertanyaan mengenai informasi yang diberikan. Kuesioner dibagikan kepada 25 
mahasiswa Universitas Kristen Satya Wacana.  
Tanggapan mengenai pertanyaan pertama yang berkaitan dengan tampilan 
aplikasi adalah sebesar 48% responden menyatakan bahwa tampilan sudah 
sederhana dan memuaskan sedangkan 52% menyatakan bahwa tampilan aplikasi 
terutama pada bagian halaman utama kurang menarik karena warna serta gambar 
dianggap kurang bervariasi dan terlalu padat. Sedangkan pada 3 pertanyaan 
berikutnya (pertanyaan 2 - 4) mengenai cara penggunaan fitur di dalam aplikasi, 
seluruh responden dapat memahami dan menyatakan bahwa penggunaan aplikasi 
sudah sederhana. Jawaban para responden mengenai info yang diberikan aplikasi 
(pertanyaan 5) sebanyak 56% responden  menyatakan bahwa aplikasi sudah 
memiliki info yang cukup untuk pengguna, sedangkan 44% responden 
menyatakan aplikasi juga sebaiknya menyediakan info mengenai tempat 
menginap dan rumah makan terdekat dari objek wisata yang dituju. 
 
5. Simpulan dan Saran 
Dari penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa : 
1. Aplikasi yang dihasilkan dapat memberikan informasi serta melacak rute 
objek wisata di wilayah Kalimantan Barat. 
2. Penggunaan AJAX sangat membantu aplikasi dalam pengaksesan data 
sehingga jika terjadi pemanggilan data, tidak perlu dilakukan proses refresh. 
3. Pembuatan aplikasi dalam 2 basis yakni web-based dan mobile-based akan 
memudahkan pengguna dalam mengakses aplikasi karena dapat 
menyesuaikan dengan keadaan dan kemauan pengguna. 
4. Metode haversine dapat digunakan untuk menentukan jarak dari titik awal 
(lokasi pengguna) ke titik akhir (lokasi yang dituju) dengan menggunakan 
bujur dan lintang dari titik awal dan titik akhir dimana di dalam aplikasi ini, 
metode haversine berguna untuk menghitung jarak dari pengguna ke setiap 
objek wisata yang ada di dalam database lalu digunakan oleh sistem untuk 
merekomendasikan 5 objek wisata terdekat. 
Adapun saran yang dapat dikemukakan dari hasil penelitian ini adalah : 
1. Aplikasi dapat dikembangkan dengan menambahkan framework back-end 
agar source code lebih terorganisir dan lebih mudah dalam proses 
maintenance. 
2. Menambahkan web service dengan JSON sebagai output web service agar 
pengkonversian aplikasi dalam basis web menjadi basis mobile dapat 
dilakukan dengan framework yang tidak bisa menggunakan / membaca PHP 
sebagai output. 
3. Menambah fitur pencarian dan dapat mengedit data gambar pada database 
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